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Abstrak 
Anime populer di kalangan remaja, terutama di Indonesia, dimana penggemar anime menunjukkan 
dedikasi melalui komunitas dan event. Totebag dengan desain anime menjadi populer di kalangan Gen 
Z, sehingga muncul ide untuk menciptakan brand "Lokan" yang menggabungkan anime dengan 
kebudayaan lokal Indonesia dalam desain totebag. Akan tetapi UMKM Lokan ini memiliki kekurangan 
yaitu belum ada media promosi guna mempromosikan produk. Tujuan perancangan ini yaitu untuk 
merancang media promosi UMKM Lokan. Metode perancangan yang digunakan yaitu pengumpulan 
data. Analisis SWOT. Konsep dan visualisasi hasil yang didapatkan yaitu perancangan media promosi 
X-banner, Feeds Instagram Kemasan, Poster, brosur, Stiker, dan Gantungan Kunci. Gaya desain yang 
digunakan yaitu pengabungan antara unsur jepang dan unsur lokal yang simple. 
Kata kunci: UMKM; Anime; Indonesia; totebag; Jepang 

Abstract 
Anime is popular among teenagers, especially in Indonesia, where anime fans show dedication through 
communities and events. Totebags with anime designs have become popular among Gen Z, so the idea 
emerged to create the "Lokan" brand which combines anime with local Indonesian culture in totebag 
designs. However, this Lokan MSME has a weakness, namely that there is no promotional media to 
promote the product. The aim of this design is to design promotional media for Lokan MSMEs. The 
design method used is data collection. SWOT analysis. The concept and visualization of the results 
obtained are the design of X-banner promotional media, Instagram Packaging Feeds, Posters, 
brochures, Stickers and Keychains. The design style used is a combination of simple Japanese and local 
elements. 
Keywords: UMKM; Anime; Indonesia; tote bags; Japan 
 
PENDAHULUAN 

Gen Z merupakan genereasi yang lahir tahun 1997-2012, Gen-Z memiliki lifestyle yang berbeda 
dengan generasi yang sebelumnya karena mereka tumbuh dengan mudahnya mengakses informasi 
karena teknologi disekitar mereka, “Hal tersebut membuat Gen-Z sebagian besar menghabiskan uang 
untuk makanan, perangkat elektronik, dan hal berbau fashion seperti pakaian. (Malini, 2021)”. Selain 
itu, Gen Z lebih menyukai gaya hidup yang lebih sederhana dan mudah, seperti internet. Mereka juga 
lebih suka menghabiskan waktunya di platform streaming seperti Netflix, YouTube, Twitch, Facebook, 
Instagram, Tiktok, dan lainnya. Menurut "Witt (2018), Gen Z lebih nyaman dengan teman sebaya yang 
matang dan sesuai dengan kebutuhannya dengan keinginannya”. Hal ini menunjukkan bahwa Gen Z 
memang puas dan senang dengan hal-hal yang membuat mereka bahagia dan menghargainya. Oleh 
karena itu, bermunculan generasi Z yang menggunakan platform streaming yang membuat mereka 
bahagia, seperti menonton film dewasa di Netflix, drama Korea di aplikasi Loklok, dan Gen Z menonton 
anime di Bstation dan Crunchyroll. Platform-platform ini menyediakan konten yang disukai dan dapat 
diakses dengan mudah oleh generasi mereka. Kemudahan pencarian konten penggemar anime di 
Indonesia semakin meningkat, dengan jenis media yang digunakan seperti film (64,8%), YouTube 
(48,8%), dan internet (24,4%). “Jika format YouTube dianggap sebagai format internet, maka sekitar 



Rahdian Indraldi Firmansyah, Jurnal Desain Grafis Aplikatif, Vol. 3 No. 1, Tahun 2025, 151-162 

 152 

73,2% total penayangan ada di platform ini. Jika media ini sudah tidak asing lagi bagi masyarakat 
Indonesia, maka browsing internet adalah salah satu cara untuk menikmati anime. (Yamame ,2020)”. 
“Mayoritas responden (Gen-Z, 36%) dan Gen-Y, 26%) menyatakan bahwa mereka biasanya tidur 
minimal enam jam setiap hari di dunia Swadjiwa (2023)”. Hal ini menunjukkan bahwa Gen-Z adalah 
kelompok yang paling banyak menonton anime dibandingkan kelompok lainnya. Penggemar anime atau 
wibu yang mulai menunjukkan intentitasnya yaitu dengan datang pada event jejepangan, melakukan 
cosplay atau memakai hal-hal yang memiliki atribut anime yaitu seperti gantungan kunci, jaket, baju, 
Totebag, Akan tetapi wibu terlalu suka dengan hal yang memiliki unsur anime dan mulai melupakan 
hal-hal yang bersifat lokal atau kebudayan lokal. Oleh karena itu, muncullah ide produk yang dapat 
membantu wanita yang ingin memperbarui lemari pakaiannya dan menyukai anime namun tidak 
mematuhi adat istiadat setempat. Ide bisnis yang dikembangkan adalah desain totebag dengan gambar 
anime dan vtuber unsur adat setempat Indonesia pada bagian luar tas. Melalui ide tersebut, penulis 
berkolaborasi dengan penyandang disabilitas dari UPT RSBD Bangil untuk memproduksi totebag 
dengan visual anime dan vtuber. Penulis membuat merek sendiri dan memanfaatkan jasa yang telah 
disediakan oleh UPT RSBD Bangil. Mahasiswa menciptakan merek "Lokan". Brand "Lokan" 
merupakan salah satu yang menjual totebag dengan ilustrasi atau teks yang menampilkan karakter anime 
dan VTuber. Produk asli “Lokan” adalah totebag. Setelah perancangan produk sudah selesai maka 
proses perancangan strategi promosi produk “Lokan” ini yaitu untuk menggait pembeli dari penggemar 
anime dan VTuber dengan Menggunakan Karakter Anime Dan Vtuber untuk target pasarnya yaitu 
audience gen-Z. 

berdasarkan latar belakang yang terdapat di atas memiliki adanya rumusan masalah dan tujuan 
penelitian yang pertama yaitu Bagaimana konsep perancangan promosi produk brand “Lokan” dengan 
menggunakan unsur anime dan vtuber untuk target audience Gen-Z? Didapatkan Mendeskripsikan 
proses perancangan promosi produk “Lokan” dengan menggunakan unsur anime dan vtuber untuk target 
audience Gen-Z. Yang Kedua, Bagaimana proses perancangan promosi produk brand “Lokan” dengan 
menggunakan unsur anime dan vtuber untuk target audience Gen-Z? Didapatkan Mendeskripsikan 
proses perancangan promosi produk brand “Lokan” dengan menggunakan unsur anime dan vtuber untuk 
target audience Gen-Z. Yang ketiga, Bagaimana wujud perancangan promosi produk brand “Lokan” 
dengan menggunakan unsur anime dan vtuber untuk target audience Gen-Z? Didapatkan 
Mendeskripsikan wujud perancangan promosi produk brand “Lokan” dengan menggunakan unsur 
anime dan vtuber untuk target audience Gen-Z. Yang keempat Bagaimana hasil dari perancangan 
promosi produk brand “Lokan” dengan menggunakan unsur anime dan vtuber untuk target audience 
Gen-Z? Didapatkan Mendeskripsikan hasil dari perancangan promosi produk brand “Lokan” dengan 
menggunakan unsur anime dan vtuber untuk target audience Gen-Z. 

 
KERANGKA TEORETIS  

Dalam proses merancang brand kewirausahaan “Lokan”, dengan mencari referensi-referensi dari 
penelitian yang telah ada dahulu sebagai bentuk acuan dan sebagai referensi utuk menentukan sebuah 
keputusan. Penelitian yang digunakan sebagai acuan dan menjadikan sebagai referensi adalah penelitian 
yang memiliki topik yang sesuai. Beberapa penelitian telah dilakukan dalam merancang branding suatu 
merek dari instansi sebelumnya atau UMKM. Diantara penelitian yaitu “Perancangan Brand Identity 
dan Banner Sebagai Media Promosi Bunabee Fashion Untuk Meningkatkan Brand Awareness” oleh 
(Dewi,2022). Perancangan mereka dilatar belakangi oleh persaingan yang ketat dalam dunia bisnis 
pakaian yang dialami oleh brand Bunabee fashion yang ingin memiliki brand awareness dan ingin 
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membangun brand identity dan banner yang menarik. Perancangan brand Identity Dan Banner 
dilakukan dengan metode wawancara, analisis SWOT untuk mendapatkan brand identity dan banner. 
Hasil dari Brand Identity Dan Banner Sebagai Media Promosi Bunabee Fashion untuk Meningkatkan 
Brand Awareness meliputi: berhasil mendapatkan Logo dan media promosi yaitu banner.  

Untuk penelitian yang relevant ke dua yaitu perancangan yang dilakukan oleh (Saskara,2022) yang 
berjudul “Perancangan Media Komunikasi Visual Sebagai Sarana Promosi Brand Fashion “Ana” Di 
Badung” penulis memerlukan promosi dan memanfaatkan media komunikasi visual untuk sarana untuk 
memperkenalkan usaha Brand Fashion Ana kepada khalayak umum di Kabupaten Badung. Perancangan 
dilakukan dengan mengumpulkan data dengan melakukan metode observasi, kuesioner, dan metode 
wawancara dengan narasumber dan menggunakan data kepustakaan seperti buku dan jurnal online. 
Hasil dari perancangan “Perancangan Media Komunikasi Visual Sebagai Sarana Promosi Brand 
Fashion “Ana” Di Badung ialah: Feed Instagram, Marketplace, Papan Nama, Baju Kaos, Plastik 
Kemasan Baju, Poster, Thanks Card, Paper Bag, Stiker, Hang Tag. 

Dan penelitian yang relevan ketiga yaitu Peningkatan Penjualan Dengan Media Online Dan Offline 
Bagi Perusahaan Ez Denim Totebag oleh (Dewi,2019). Penelitian di latar belakangi oleh brand 
Ez.Denim yang memiliki kekurangan dalam strategi promosi mereka. Penelitian ini menggunakan 
metode kualitatif. Penelitian ini menggunakan metode wawancara. Wawancara yang dilakukan penulis 
penelitian tersebut untuk Teknik pengumpulkan data yaitu menggunakan wawancara semi terstruktur. 
Hasil dari penelitian ini yaitu penulis menyarankan Ez.Denim untuk mencoba media-media promosi 
seperti media sosial, bazaar, endorsement, website, dan radio agar penjualan mereka semakin luas. 

Relevansi dari metode yang dipakai dari ketiga penelitian tersebut terhadap Perancangan Strategi 
Promosi Kewirausahaan “Lokan” Menggunakan Karakter Anime Dan Vtuber Untuk Target Audience 
Gen-Z adalah dalam perancangannya akan menghasilkan karya berupa Logo dan penerapannya pada 
media promosi yang menjadikan hal tersebut mejadi identitas brand Lokan yang berguna untuk 
membuat orang atau Masyarakat terutama target pasar kenal akan brand Lokan. 

 
METODE PERANCANGAN  

Dalam proses merancang data-data yang diperlukan dibagi menjadi kelompok yang berjumlah 2, 
yaitu data primer dan data sekunder: 

 
a. Data Primer 

Data primer adalah jenis data yang pengumpulannya digunakan oleh penulis yang dalam 
proses nya yaitu dengan mengambil informasi langsung dari sumbernya seperti melalui 
wawancara, kuisioner, dan sebagainya. Perancang ini menggunakan data primer berupa 
observasi dan wawancara untuk mengumpulkan data. Wawancara dan observasi dilakukan 
langsung pada saat event jejepangan dan mewancarai yang dilakukan penulis yaitu mengamati 
penggemar anime pada event tersebut. 
 

b. Data Sekunder 
Data sekunder merupakan informasi yang dikumpulkan oleh penulis yang berguna untuk 

melengkapi data-data apa saja yang dibutuhkan dalam perancangan atau penelitian. 
Perancangan ini menggunakan data sekunder yaitu menggunakan dokumentasi setelah 
wawancara bersama narasumber dan foto penjualan totebag anime di event jejepangan. 
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Metode analisis data 
Dalam perancangan ini penulis menggunakan metode analisis data menggunakan SWOT. 

“Analisis SWOT merupakan alat kerja yang digunakan untuk mengidentifikasi dan menilai kekuatan 
dan kelemahan organisasi, serta kelemahan dan peluang produk (Aurellia, 2022)”. 
Konsep Media 

1. Tujuan Kreatif  
Menonjolkan visual identitas kepada UMKM Lokan untuk memberikan ciri khas visual dan 

menyelaraskan bahwa produk UMKM Lokan memiliki unsur lokal dengan anime dan memiliki 
kualitas yang bagus. 

2. Strategi media 
a. Media Utama 

Kemasan, Untuk melindungi kemasan utama dari tas totebag produk UMKM Lokan. 
b. Media Sekunder 

1. Brosur, Untuk informasi terkait produk atau promo kepada konsumen. Brosur digunakan 
untuk promosi secara offline dan diberikan ke konsumen secara langsung terkait produk 
yang dipromosikan. Ukuran Brsur yaitu A4 dan 1 sisi 

2. X-Banner, sebagai alat informasi kepada konsumen disaat memasuki ruangan.X-Banner 
akan digunakan untuk penanda tempat jualan dan promosi agar orang bisa mengetahui dari 
jauh apa yang sedang dijual dan dipromosikan. Ukuran X-Banner yaitu 160x60cm. 

3. Feed Instagram, Untuk menginformasikan kepada konsumen secara online. Feed Instagram 
berguna untuk mempromosikan secara online kepada konsumen secara luas. 

4. Poster, Untuk menarik perhatian, dan membujuk konsumen agar orang tertarik dengan 
produk dan brand. 

c. Media Tambahan 
1. Stiker, Untuk pelayanan pada konsumen yaitu setelah membeli produk totebag maka diberi 

2 stiker dengan 1 stiker logo lokan dan 1 gambar character anime. Stiiker ukura n 4x4 cm 
2. Gantungan Kunci, sebagai produk merchandise untuk mempromosikan Lokan pada 

konsumen, Ukuran gantungan kunci yaitu 5x5cm. 
3. Tujuan Kreatif  

Menonjolkan visual identitas kepada UMKM Lokan untuk memberikan ciri khas visual dan 
menyelaraskan bahwa produk UMKM Lokan memiliki unsur lokal dengan anime dan memiliki 
kualitas yang bagus. 
4. Strategi Kreatif  
1. Target Audience 

Demografis: Laki-Laki dan Perempuan, berstatus anak sma – mahasiswa. 
Geografis: Tinggal di Surabaya dan sekitarnya 
Psikografis: memiliki rasa ingin menunjukkan karakter anime yang disukainya kepada  
khalayak umum 
Behaviour: Anak remaja suka anime dan Vtuber, sering menggunakan uangnya untuk beli 
merchandise character anime atau vtuber yang disukai, sering dating ke event jejepangan. 
Teknografis: Senang mengunggah foto barang yang bergambar character anime atau vtuber 
yang disukainya ke media sosial. 

2. Isi Pesan (What to Say) 
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UMKM Lokan merupakan salah satu usaha yang bergerak dalam bidang fashion yaitu totebag 
yang memiliki gambar atau tulisan yang berbau anime dan VTuber. 

3. Bentuk Pesan (How to Say) 
Menggunakan desain gambar anime dan vtuber yang digabungkan oleh unsur lokal yang 
memiliki kualitas tas dan sablon yang premium dan bagus. 

 
5. Program Kreatif  

Pengembangan logo yaitu dengan mendesain yang menggambarkan UMKM itu sendiri dan 
mudah di ingat oleh konsumen, menunjukkan keunikan dan kualitas pada produk UMKM Lokan. 
Mengembangkan desain ilustrasi pada produk yang menarik perhatian, jelas, dan unik, dengan 
menggunakan bahan totebag yang bagus dan premium serta kuat saat membawa barang banyak. 
Selain itu penulis juga membuat media promosi seperti Poster, X-Banner dan Feed Instagram, dan 
brosur yang berguna untuk meningkatkan penjualan produk UMKM Lokan agar produk ini dikenal 
banyak oleh penggemar anime dari Surabaya dan seluruh Indonesia. 

 
Visualisasi Karya 

1. Logo 
Logo UMKM Lokan yaitu dengan menambahkan sebuah elemen lingkaran dan 

memisahkan kaki bawah dari huruf K pada tulisan Lokan sebagai huruf penghubung 
antara Lokal dan Anime, Huruf K tersebut dibuat agar memiliki bentuk yang mirip tulisan 
jepang yaitu Katakana. Kata Lokan berasal dari gabungan dari kata Lokal dan Anime. 

2. Kemasan 
Kemasan yang dibuat yaitu menggunakan kemasan tipe sleeve dan memiliki fungsi 

yang bisa di bawa kemana-mana guna menunjukkan kualitas produk, kemasan 
menggunakan ukuran 22,5x5 cm bewarna abu-abu agar logo lebih terlihat. Elemen pattern 
yang digunakan pada kemasan yaitu menggunakan pattern batik khas Cirebon. 

3. Brosur 
Untuk menampilkan unsur dan kesan jepang dan Indonesia, yaitu dibuat elemen 

seperti ikonik, tumbuhan ikonik, seperti gunung fuji dan Sakura dan untuk elemen 
Indonesia yaitu menggunakan Batik dan bentuk bukit dengan warna coklat, dan memiliki 
unsur yang unik yang bisa menarik perhatian konsumen. 

4. X-Banner 
Untuk menampilkan kesan jejepangan dan Indonesia, dibuatlah seperti lukisan 

jepang akan tetapi untuk produknya menggunakan produk dan warna yang menampilkan 
unsur Indonesia. 

5. Feeds Instagram 
Untuk Feed Instagram dari UMKM Lokan yaitu ingin dibuat dengan adanya unsur 

jepang dan Indonesia dalam feed Instagram yaitu seperti corak batik Cirebon dan unsur 
jepang yaitu gunung fuji, pintu kuil dan matahari merah. Warna feed menggnakan warna 
hitam putih karena mengambil inspirasi lukisan jepang yang menggunakan tinta. Untuk 
Font yaitu gabungan dengan font Sui Generis, Farah, dan Impact. 

6. Poster 



Rahdian Indraldi Firmansyah, Jurnal Desain Grafis Aplikatif, Vol. 3 No. 1, Tahun 2025, 151-162 

 156 

Untuk Poster dari UMKM Lokan yaitu ingin dibuat dengan penggabungan unsur 
jepang dan indonesia yairu perpaduan dengan icon dari negara jepang yaitu gunung fuji, 
dan bunga sakura, dan untuk unsur elemen dari Indonesia yaitu pattern batik khas Cirebon 

7. Stiker 
Untuk Stiker dari UMKM Lokan yaitu stiker bergambar karakter anime dari anime 

Dungeon Meshi. Stiker dibuat untuk pelayanan kepada pelanggan setelah membeli produk 
tas sebagai hadiah bonus. Alasan dibuat menggunakan karakter anime tersebut karena 
anime tersebut ramai dan penggemar anime suka dengan karakter pada anime tersebut. 

8. Gantungan Kunci 
Gantungan Kunci dibuat untuk mempromosikan brand lokan dan ingin menunjukkan 

pada konsumen lokan memiliki merchendise selain stiker. Gantungan kunci memiliki 
ilustrasi yang sama dengan stiker karena ingin dibuat untuk penggemar anime yang suka 
dengan merchendise gantungan kunci. Sketsa thumbnail sama dengan sketsa stiker karena 
desain pada stiker dibuat untuk Gantungan kunci. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
a. Identifikasi Data 

Pemilik Lokan UMKM ini adalah Rahdian Indraldi Firmansyah. Lokan merupakan UMKM yang 
dipimpin Rahdian Indraldi Firmansyah sejak tahun 2023. UMKM Lokan merupakan salah satu dari 
sedikit usaha yang tumbuh subur di industri fashion khususnya totebag. Alamat UMKM Lokan terletak 
di Panjunan, Kec Sukodono, Kab Sidoarjo, dan Perum Berlian Kencana Sari. Lokan berasal dari kata 
"Lokal" dan "Anime", yang bersama-sama membentuk Lokan, yang menandakan hubungan antara 
budaya lokal dan anime. UMKM Lokan didirikan untuk membantu generasi muda dalam mengikuti tren 
fashion dan memenuhi kebutuhan para penggemar anime yang gemar menonton anime tanpa 
mengganggu adat istiadat setempat. Di bidang fashion, produk yang dijual adalah tote bag yang 
memadukan ilustrasi dan tulisan seniman lokal dengan konten anime dan vtuber. 

UMKM Lokan secara efektif telah mengembangkan tiga jenis desain totebag yang berbeda. Yang 
pertama merupakan ilustrasi lengkap tanpa teks yang menampilkan karakter Vtuber dengan unsur lokal, 
dan dua lainnya merupakan teks yang nyambung dengan karakter anime yang hadir dalam totebag 
kanvas premium berukuran 30 x 40 cm. Bahan totebag yang digunakan Lokan antara lain kanvas 
superior dan busa DTF yang digunakan agar tulisan pada gambar atau teks tampak lebih tembus cahaya 
dan lapang. Berdasarkan harga dan barang yang diungkap, dapat disimpulkan bahwa target audiens 
UMKM Lokan terdiri dari para wanita penggila anime dan Vtuber dengan rentang usia 18 hingga 24 
tahun. 
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Gambar 4. 1 Produk Lokan  

(Sumber: Firmansyah,2023) 

 
Pemasaran yang dilakukan yaitu melalui pemasaran offline dengan mulut ke mulut dan media 

sosial Instagram dan untuk promosi produknya yaitu dengan menggunakan media sosial Instagram. 
Wilayah pemasaran UMKM Lokan yaitu sekitar Surabaya. 

b. Analisis Data  

Analisis SWOT 

Table 1.Tabel SWOT 

 Strengths Weakness 
 1. Bahan yang kuuat 

dan bagus dibanding 
totebag lainnya 

2. Memiliki gambar 
yang menarik dan 
berbeda yang 
membawakan unsur 
Lokal 

1. Hanya gambar 
Vtuber dan 
anime 

2. Hanya 
memiliki 3 
variasi gambar 

 

Threaths Strengths-Threaths Weakness-
Threaths 

1. Banyaknya 
model gambar 
vtuber dan 
anime 

 

1. Differensiasi yang 
kuat dibutuhkan, 
yaitu membuat 
ilustrasi atau tulisan 
yang menarik da 
beda pada totebag 

2. Pelayana yang cepat 
dan tanggap 

1. Kurangnya 
variasi model 
design pada 
totebag yang 
menarik 

2. Banyaknya 
kompetitor 
yang 
memiliki 
model 
gambar 
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vtuber dan 
anime yang 
bervariasi. 

Opportunity Opportunity-Strengts Opportunity-
Weakness 

1. Market yang 
cukup besar 

 

1. Peluang pasar 
bagus, 
membanggakan dan 
memperkenalkan 
kearifan lokal pada 
penggemar anime 
dan vtuber  

2. Meningkatkan 
promosi terkait 
produk yang akan 
dijual 

1. Sisi kearifan 
lokal pada 
barang-
barang 
merchendise 
anime belum 
banyak 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan table Matriks SWOT, dapat disimpulkan bahwa produk Lokan mempunyai minat 
pasar yang cukup baik. Dengan penggunaan bahan sablon dan kain yang berkualitas menjadi poin 
tambahan yang penting bagi Lokan dalam menjamin kenyamanan dan keamanan produk tas Lokan 
sampai pada tangan konsumen. Lokan masih ada kurangnya variasi model dalam produknya dan kurang 
menarik. 

 

c. Visualisasi Karya 
1. Logo 

 
Gambar  1. Logo UMKM Lokan 

 (Sumber: Farida, 2023) 

Logo Lokan memiliki arti yang dibaca akan menghasilkan kata Lokan seperti gambar diatas. 
Lokan merupakan gabungan antara 2 kata yaitu Lokal dan Anime. “Lok” merupakan singkatan dari 
Lokal dan “An” merupakan kata dari Anime. Untuk bentuk huruf “K” pada tengah2 kata Lokan yitu 
merujuk menunjukkan huruf penghubung antara Lokal dan anime yang memiliki bentuk seperti huruf 
katakana, dan titik yang terdapat pada huruf “K” pada Lokan memiliki makna jika UMKM Lokan ini 
mempunyai 1 impian dan tujuan yaitu ingin penggemar anime atau wibu itu tidak melupakan dan 
menghiraukan unsur Lokal Indonesia. 
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2. Kemasan 

                
Gambar  2 . Kemasan Produk Totebag Lokan  

(Sumber: Firmansyah, 2024) 

Jenis Kemasan yang digunakan adalah Paper Sleeve yaitu dengan menggunakan bahan 
Art Paper, dengan ukuran kemasan yaitu 22,5 x 5 cm. Kemasan dimodel seperti pengunci dari 
tas totebag yang dimodel untuk konsumen yang menginginkan produk untuk sebagai hadiah. 

3. Brosur 

 
Gambar  3. Media Promosi Brosur UMKM Lokan  

(Sumber: Firmansyah, 2024) 

Media Promosi Brosur menggunakan kertas Art Paper berukuran A5, brosur digunakan 
untuk mempromosikan kepada konsumen jika terdapat produk yang spesial atau limited yang 
sedang tersedia.  
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4. X-Banner 

 
Gambar  4. Media Promosi X-Banner Lokan  

(Sumber: Firmansyah, 2024) 

Media Promosi yang digunakan selanjutnya yaitu X-Banner, X-Banner menggunakan 
bahan Albatros karena bahan tersebut gambar pada x-banner terlihat lebih rapih dan enak 
dipandang. X-banner menggunakan ukuran 160 x 60 cm. 

5. Feed Instagram 

 
Gambar  5. Media Promosi Feeds Instagram Lokan  

(Sumber: Firmansyah, 2024) 

Media Promosi Feeds Instagram, menggunakan ukuran 21 x 21 cm agar ketika diupload 
di Instagram tidak burem. Feed Instagram dimodel yaitu dengangambar yang menyambung 
dan gambar produk yang dijual. Baris Pertama yaitu pembukaan. Baris Kedua penyambutan 
konsumen. Baris Ketiga dan seterusnya foto produk yang dijual 
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6. Stiker 

 
Gambar  6. Stiker UMKM Lokan  

(Sumber: Firmansyah, 2024) 

Stiker Umkm Lokan ini digunakan sebagai media promosi disaat konsumen membeli 
produk tas akan diberi hadiah stiker sebagai bentuk pelayanan kepada konsumen. Stiker 
menggunakan bahan vinyl, dan berukuran 4 x 4 cm untuk stiker karakter dan 2,5cm untuk stiker 
logo 

7. Gantungan Kunci 
 

 
Gambar  7. Gantungan Kunci UMKM Lokan  

(Sumber: Firmansyah, 2024) 

Gantungan Kunci Lokan digunakan untuk mempromosikan bahwa Lokan menjual 
merchandise berbau anime. Gantungan kunci menggunakan bahan acrylic dan berukuran 5 x 5 
cm. 
 

SIMPULAN DAN SARAN 
Meningkatnya jumlah penggemar anime dan vtuber pasca krisis ini berpotensi menciptakan bisnis 

merchandise anime dan vtuber. UMKM Lokan memiliki Tantangan, yaitu tantangan dalam desain media 
promosi, dimana UMKM Lokan menghadapi pelebaran pasar. Pengembangan dalam media promosi 
menjadi hal penting dalam meningkatkan efek yang kuat dalam daya saing dan memperluas pasar dari 
UMKM tersebut. Hal ini penting bagi UMKM Lokan yaitu berinovasi dalam media promosi untuk lebih 
memperkenalkan produk totebag anime dan vtuber yang digabungkan dengan elemen lokal. Materi 
promosi yang efektif dapat meningkatkan minat konsumen terhadap produk yang dijual dan 
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mendongkrak penjualan produk dan mengembangkan perancangan media promosi yang lebih menarik, 
dan inovatif untuk meningkatkan daya Tarik kepada produk yang dijual. Menambahkan informasi yang 
menarik terkait produk UMKM Lokan pada media promosi seperti informasi yang benar dan sesuai 
dengan produk yang dijual. Rencana selanjutnya yaitu menambahkan desain ilustrasi pada produk 
UMKM Lokan. 
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